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Komunikasi saat mengalami trasnformasi yang sangat cepat dan media massa sekarang ini lebih 
banyak menggunakan elektronik maupun internet yang bebrbasis tehnologi informasi yang 
meruapakan saat ini adalah website. Tujuanapenelitian ini adalahamengetahui kesenjangan kepuasan 
yangadiperoleh pengguna website Bola.net terhadap kebutuhanainformasi dikalanganamahasiswa 
POKaUniversitasaTunas PembangunanaSurakarta angkatana2014. Penelitianaini 
termasukajenisapenelitian kuantitatifadengan pendekatan komparatif. Populasi dalam penelitianaini 
adalah mahasiswa POK Universitas Tunas Pembangunan Surakarta angkatana2014, denganasampel 
penelitianaadalah 100amahasiswa POK Universitas Tunas PembangunanaSurakarta angkatana2014, 
denganainsidental samplingasebagai teknikapengambilan sampel, yaituapengambilan secara kebetulan. 
Teknikaanalisis dataadalam penelitianaini menggunakanaanalisis kesenjanganadiscrepancy. 
Berdasarkanahasil penelitianadiketahuiabahwa: (1) Kepuasanayang diinginkan 
sebelumamenggunakan websiteaBola.net terhadapakebutuhan informasiatermasukadalam 
kategoriatinggi sebesara48%; (2) Kepuasanayang diperoleh sesudahamenggunakan websiteaBola.net 
terhadapakebutuhan informasi atermasuk dalamakategori tinggiasebesar 67,5%; (3) 
Kesenjanganakepuasan (GrtaificationaDiscrepanncy) yang diperoleh pengguna website Bola.netaterhadap 
kebutuhanainformasi dikalangan mahasiswaaPOK Universitas Tunas PembangunanSurakarta 
angkatana2014 termasukadalam kategoriarendah denganabesar prosentaseaantaraa20-30%. 
 





Trasnformasi communications while experiencing very rapid and mass media are now more 
use of electronic and internet bebrbasis meruapakan information technology today is the website. The 
purpose of this study was to determine the satisfaction derived gap Bola.net website users to the 
information needs among students POK University Development Surakarta Tunas force in 2014. This 
research includes quantitative research with a comparative approach. The population in this study 
were students POK University Development Surakarta Tunas force in 2014, the study sample was 100 
students of the University Tunas Development POK Surakarta force in 2014, with incidental sampling 
as a sampling technique, which is taking a chance. Data analysis techniques in this study using gap 
analysis discrepancy. 
Based on the survey results revealed that: (1) Satisfaction desired before using the website 
Bola.net to the needs of the information included in the high category by 48%; (2) The satisfaction 
after using Bola.net website to the needs of the information included in the high category of 67.5%; 
(3) The gap satisfaction (Grtaification Discrepanncy) obtained by website users Bola.net the 
information needs among students POK University Development Surakarta Tunas force in 2014 
included in the low category with a percentage of between 20-30%. 
 






Mediaapenyebar luasayang berbasisainternet merupakanasalah satuabentuk mediaamassa yang 
sangat efesien denganacakupan seluruh khalayak yangamenerima ataupunamengkonsumsinya, oleh 
karenaaitu mediaaberbasis internet memegangaperan pentingadalam hal berkomunikasi, dan sudah 
menjadi hal yangabiasa untukadipergunakan dan media sendiri seiring berjalannya waktu akan terus 
bersaing untuk memberikan suatu informasiayang lebih menarik padaakhalayak. Komunikasi 
merupakan alat  yang ditujukan oleh khalayakabanyak, atauayangadisebut massa. Tapiaini tidak berarti 
bahwa massaayang dimaksudaadalah orang-orangayang menyaksikan atau menontonadari media 
massa, sebagai media penunjang, dan disampaikan secara terbuka kepadaamasyarakat. 
Komunikasiasaat iniabanyak yangasudah mengalami banyak trasnformasiasangat pesat,asehingga 
mediaamassa sekarang ini lebih banyak menggunakanainternet  yang  berbasisateknologi informasi 
yaitu website. Tak kalah menariknya website sekarangaini menjadiasuatu mediaayang populer 
untukadinikmati oleh khalayak seluruhadunia. Danabahkanamedia internet kususnya websiteasekarang 
ini menjadi sebuah pengganti dari media cetak lainya karenaamedia massa selalu mengalami perubahan 
dan sering menampilkan segala bentuk informasi denganacepat danaakurat. Tak kalah 
menariknyaapenggemar sepakabola terutama dikalangan mahasiswa POK (Pendidikan Olahraga dan 
Keguruan) angkatan 2014 di Universitas Tunas Pembangunan Surakarta,  kurang lebih sebagian besar 
menggunakan elektronik yangasudah modernaini, karena media internet banyak dibutuhkan dan 
membantu untuk mencari informasi. Munculnya website Bola.net ini memudahkan bagi para 
pengunjung untuk menggali lebih dalam lagi mengenai berita galeri sepakabola dunia melalui website 
Bola.net. 
 Bola.net. adalahamedia online yang menyajikan atau menampilkan beberapa hal mengenai 
seputar sepakbolaayang informasinya  terus update. Banyak yangaditampilkan olehawebsite Bola.net. 
antara lain rincian highligts atauaberita paling baru dan yang paling populer saat ini. Situs web ini 
jugaamemberikan segalaabentuk hal megenai seputar olahraga yang mengacuapada sepak bola. 
Olahraga sepak bola merupakan olahraga yang banyak diminati oleh semuaaorang atau khalayak luas 
karena merupakan olahraga yang paling populer didunia, dan orang pasti akanatau mengenai seputar 
tentang persepakbolaan yang bermunculan berbagaiabentuk dari media massa (Prasetyo, 2011: 56).  
Fenomena banyaknya website dan media baru,amaka diakalangan mahasiswa POK diharapkan 
media baru ini mampu  terpuaskan bagi yang sudah menggunakanafasilitas  situs Bola.net tersebut, 
karena dikalangan mahasiswa POK angkatan 2014 di Universitas Tunas Pembangunan (UTP) 
Surakarta belum sepenuhnya semuaatahu dan menggunakan ataupun mengakses website Bola.net. 
Faktor yang mempengaruhi pengguna internet adalah impressiveness, kepuasan, kemudahan 
penggunaan dan kecepatan mengakses website (Akilh, 2005: 89). 
 
Berdasarkan latar belakang masalah, makaapenulis merumuskan permasalahan dalam 
penelitianaini adalah: “Seberapaabesar kesenjangan kepuasan (Gratification Discrepanncy) yang diperoleh 
pengguna website Bola.net terhadap kebutuhan informasi dikalangan mahasiswa POK 
UniversitasaTunas Pembangunan Surakarta angkatan 2014?”. 
 
B. TINJAUAN PUSTAKA 
Teori media massaayang akan digunakan dalam penelitian ini adalah teori UsesaandaGratification 
Theory. MenurutaWiryanto (2000). Mengemukakanabahwa Uses & Gratificationsaapproach adalah 
pendekatan tentang kebutuhan individu terhadap pesan-pesan media berdasarkan atas manfaatadan 
kepuasan, menurutapendekatan ini komunikasi massa mempunyai kapasitas yang menawarkan 
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sejumlah pesan yang dapat dimanfaatkan oleh komunikan, sekaligus dapat memuaskan kebutuahan 
(Wiryanto, 2000: 56). 
Menurut Rakhmat (2011) model usesa& gratification digambarkan sebagai suatualoncatan 
dramatis dari modelajarum suntik atauaHiperdemik. Modelainiatidak tertarik pada apa yang dilakukan 
orang terhadap isi dari mediaauntuk memenuhi suatu kebutuhanya. Dari siniatimbul istilah uses and 
gratifications (penggunaan dan pemenuhan kebutuhan) (Rakhmat, 2011: 65).  
Menurutapara pendiri. aElihu Katz, Jay G. Bluner, dan Michael Gurevich (1971) yangadikutip 
(Rakhmat, 2011: 205). Usesaand Gratifications menilitiaasal mula kebutuhan secara psikologis dan sosial, 
yang menimbulkan harapan-harapan tertentu dariamediaamassa atau sumber-sumber lain, yang 
membawaapada polaaterpaanamedia yangaberlainan danamenimbulkan pemenuhanakebutuhan 
danaakibat-akibatalain, barangakali termasuk jugaayang tidak kita inginkan (Rahmat, 2011: 205). 
Dalamalingkup duniaaonline, gratifikasi didapatkan melalui pengalaman menyenangkan yang 
diterimaaketika berinteraksiadi dunia mayaasecara online. Kebanyakan penggunaamedia online 
menganggap aktifitas online sebagai bentuk hiburan untuk menghabiskanawaktu senggang (Huang dan 
Hsieh, 2011: 98). Huang dan Hsieh (2011: 99) menyebutkan bahwa uses and gratification dalam dunia 
online dapat dihasilkan dari adanya interaksiasosial dengan orang lain baik itu langsung atauatidak 
langsung, adanya hubungan interpersonal, mengembangkan hubungan, dan memperkuat hubungan 
sosial. Disampingaitu, dalam dunia online dapat memberikan konsumen umpanabalik dalam bentuk 
reputasi, hubungan personal, dan menjadikan dunia online sebagai dunia keduaayang tidak mungkin 
mereka dapatkanadi duniaanyata. 
Choi dan Kim (2009: 48) berpendapat bila sebuahamedia online merupakan mediaayang 
terhubungadenganajaringan, dimana menciptakan ruang tersendiriabagi paraapengguna 
untukadapatabertemu dan berkomunikasi dalam lingkungan yang telahadiciptakan dalamadunia online. 
Selain itu, dunia onlineajuga merupakanatempatabagi para penggunanya untuk mengaspirasikan ide 
danapemikiran mereka sekaligus mendapatkan umpan balik dariaapa yang telah diaspirasikan oleh 
mereka. 
Menurut Katz dan kawan (1974) yangadikutip olehaRahmat (2011) merumuskanaasumsi dasar 
dariateori uses andagratifications, yaitu: 
1. Khalayakadianggap aktifaartinya khalayakasebagai bagianapenting dariapenggunaan mediaamassa 
yangadi asumsikanamempunyai tujuan. 
2. Dalamaproses komunikasi massa banyak inisiatif untuk menggantikan pemuasan kebutuhan 
dengan pemilihan media yang terletak pada anggota khalayak. 
3. Media massa harusabersaing dengan sumber-sumber lain untuk memuaskanakebutuhanya. 
Kebutuhanayang dipenuhiamedia hanyalahasbagian dariarentangan kebutuhan manusiaayang 
lebih luas. Bagaimanaakebutuhanaini terpenuhi melalui konsumsi media amat bergantungapada 
perilaku khalayak yang bersangkutan. 
4. Banyak tujuan pemilihamedia massa disimpulkan dari data yang diberikan anggota khalayak: 
Artinya setiap orangadianggap cukup mengerti untuk melaporkan kepentinganadan motifapada 
situasiatertentu. 
5. Penelitian tentang artiacultural dari media masssa  harus ditangguhkan sebelum diteliti terdahulu 
orientasi khalayak (Rahmat, 2011: 207) . 
Seiring dengan perkembangan jaman, teoriaUses &aGratifications yangadikemukan oleh 
Katzadan Rekan juga mengalami perkembangan. Katz (1974) dalam Morissan (2010) menyatakan 
bahwa situasiasosial dimanaaaudienaberada turutaserta terlibatadalam mendorong atau meningkatkan 
kebutuhan audien terhadapamedia melaluiaempat cara diantaraalain adalah: 
1. Situasi sosial dapat menghasilkan ketergantunganadan konflik yang mengakibatkan orang 
membutuhkan suatu yangadapat mengurangiaketeganganamelalui penggunaanadariamedia. 
2. Situasiasosial dapatamenciptakan kesadaranaadanya masalahayang menuntutaperhatian. 
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3. Situasiasosial dapatamengurangi kesempatan seseorang untuk dapat memuaskanakebutuhan dan 
media berfungsi sebagai penggantiaatauapelengkap. 
4. Situasi terkandangamenghasilkan nilai-nilai tertentu yang dipertegas dan diperkuasai 
melaluiaasumsiamedia. 
Melaluiapendekatan usesaand gratifications yaituasuatu pendekatan yangalebih berorientasialebih 
kepada khalayak. Dariapenelitian iniapenulis ingin menggambarkan tentang kebutuhanaapa sajaayang 
akanadicari olehakhalayak melaluiamedia dan seberapa tingkat kepuasan yang didapatnya. Dengan ini, 
maka menurutaRahmad Kriyantonoaperlu adanya konsep untuk mengukur tingkat kepuasan dengan 
menggunakan (gratificationaSought) GS dan (gratificationaObtained) GO, yang begituajuga disebutadengan 
konsepabaru yangamerupakan variasi dari beberapa teoriauses & gratificationsaYaituaexpetenyavalues 
atauanilai harapan (Kriyantono, 2008: 206). 
MenurutaPalmgren (1985) Gratification sought adalah kepuasan yangadicari danadibutuhkan 
individu ketikaamengonsumsi mediaatersebut. Gratification adalah motif mendorong seseorang untuk 
mengonsumsi media tertentu, sedangkan GratificationaObtained adalah kepuasanayang nyataayang 
diperoleh sesorang setelah mengonsumsi dari media itu. Menurut Palmgreen Gratification 
Soughtadibentuk dariakepercayaan diri dari seseorang mengenaiaapa yang media dapat diberikan dan 
evaluasi seseorang mengenaiaisi mediaatertentu (Kriyantono, 2008: 207). 
 
C. METODE PENELITIAN 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitianakuantitatif 
dengan pendekatan komparatif. Peneliti ingin menganalisis mengenai perbandingan tingkat 
kesenjangan antara motif dan kepuasan mahasiswa POK Universitas Tunas Pembangunan Surakarta 
Angkatan 2014 pada website Bola.net.  
Teknik pengumpulan data yang dilakukan adalah metodeasurvey, dengan memberikan 
pertanyaan berupaakuesioner kepadaaresponden secaraalangsung. Populasi dalam penelitian ini adalah 
mahasiswa POK Universitas Tunas Pembangunan Surakarta angkatan 2014. Untuk 
menentukanajumlah sampeladalam penelitianaini dilakukan dengan menggunakan rumusaSlovin 
sebagai berikut: 
n   =     N 
  1 + Ne2 
Keterangan:  
n = ukuranasampel  
N = jumlahapopulasi    
e = kelonggaranaketidaktelitian karena kesalahanapengambilan sampel yang dapat ditolerir yakni 10% 
n =       2.013 
1 + 2.013 (0.1)2 
= 95,26  100 orang  
Teknikapengambilan sampling dalam penelitian ini adalah insidental sampling. 
Analisisadata dalamapenelitian ini menggunakan kesenjangan (discrepancy). Kepuasan mahasiswa 
POK Universitas Tunas Pembangunan Surakarta Angkatan 2014 pada website Bola.net terbagi menjadi 
dua, yaituamotifayang diinginkan atau GratificationaSought dan kepuasanayang diperolehaatau 
gratificationaobtained.  
Kepuasan mahasiswa POK Universitas Tunas Pembangunan Surakarta Angkatan 2014 pada 
website Bola.net diukur berdasarkan rumusakesenjangan (discrepancy) antara gratificationasought dan 
gratificationaobtained.  
Semakin kecil discrepancy-nya, semakinamemuaskan media tersebut. Sedangkanasemakinabesar 




D. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini bertujuanauntuk mengetahui seberapa besar kesenjangan antara motif dan 
kepuasan pengguna Website Bola.net. Untuk mengukur kesenjangan kepuasan mengacu pada rumus 
statistikadiscrepancy yang diberikan oleh Palmgreen (1985) dalam AbdullohaGozali (2015:8) 
denganamenggunakan rumusasebagai berikut: 
 
Dimana: 
D = Discrepancy/Kesenjangana 
n = Jumlah Sampela 
i = Motif yangadicari (GS) 
j = Kepuasanayangadiperoleh (GO) dimana i  j 
Rumus discrepancy yang digunakanatersebut dioperasionalkan denganaperhitungan crossatabulation 
(crossatab) atau tabulasiasilang, dimana item-item dalam GS dicrosskanadengan item- item dalam GO. 
Dari tabulasiasilang tersebut akan dapatadiketahui persentasi tingkatakesenjangan kepuasanayang terjadi 
denganamenghitung jumlah responden yang mengalami ketidaksesuaianaantara GS dan GO-nya, 
dalamahal ini GSalebihabesar daripadaaGO.  
Besarnya kepuasan yang mampu diberikan oleh Website Bola.netadapat dihitungadengan 
mengurangi tingkat kepuasan maksimal (ditetapkana100%) dengan tingkatakesenjangan kepuasanayang 
dialami responden padaatiap-tiap itemnya dan ditetapkanabatasan kepuasanaminimal sebesar 70%. 
Denganakata lain, jikaaresponden menyatakanabahwa kepuasanayang diperolehauntuk tiap jenis 
kebututhan berkisaraantara 70-100% atauabila kesenjangan kepuasan berkisar antara 0–30% maka 
kebutuhan tersebut dianggapamemuaskan.  
Apabilaakesenjanganakepuasan suatu media menunjukanaangka prosentaseadiatas 30% 
berartiamedia tersebutatidak mampu memuaskan responden.  
Tabel 1 






1. Rendah 21% - 30% 
2. Sedang 11% - 20% 
3. Tinggi 0% - 10% 
 
Prosentase angka kesenjangan antaraamotif dan kepuasanapengguna Website Bola.net 
dapatadilihatadari padaatabel-tabel ujiakesenjangan GS-GO. 
1. Kesenjangan Motif dan Kepuasan Informasi 












SS S R TS STS Jumlah 
SS 0 0 0 0 0 0 
S 0 14 19 2 0 35 
R 0 13 40 8 0 61 
TS 0 2 0 2 0 4 
STS 0 0 0 0 1 1 
Jumlah 0 29 59 12 1 100 
Sumber: Data primer kuesioner, 2016 
Kesenjangan =  
= 29% 
 
Berdasarkanahasil perhitungan tingkatakesenjangan antara motif dan kepuasan pengguna 
Website Bola.net dilihat dari aspek informasi diperoleh nilai kesenjangan sebesar 29%, hal ini 
menunjukkan bahwa tingkat kepuasan pengguna Website Bola.net berdasarkan aspek informasi 
termasuk dalam kategori rendah dengan kesenjangan sebesar 29%. 
Tingkatakesenjangan kepuasan yangatermasuk kategoriarendah ini disebabkanaadanya 
kesesuaianaantar motif yangadiharapkan dengan kepuasanayang diperolehapengguna Website Bola.net. 
Secara umum informasi yang diberikan kepada pengguna Website Bola.net telah memberikan wawasan 
dan pengetahuan baru tentang olah ragaadi Kota Surakarta, pemain sepak bola yang bermain dalam 
sebuah club dan jalannya pertandingan olah raga nasional dan internasional, serta informasi yang 
diberikan oleh Website Bola.net telah cukup memberikan hiburan bagi pengguna Website Bola.net 
2. Kesenjangan Motif dan Kepuasan Identitas Pribadi 
Kesenjangan antara motif dan kepuasan pengguna Website Bola.net dilihat dari aspek identitas 
pribadi diperoleh hasil sebagai berikut: 
Tabel 3 




SS S R TS STS Jumlah 
SS 0 0 0 0 0 0 
S 0 10 11 3 0 24 
R 0 10 48 5 0 63 
TS 0 1 8 3 0 12 
STS 0 0 0 0 2 2 
Jumlah 0 21 67 11 2 100 
Sumber: Data primer kuesioner, 2016 
Kesenjangan =  
= 19% 
Berdasarkan hasil perhitungan tingkat kesenjangan antara motif dan kepuasan pengguna 
Website Bola.net oleh mahasiswa POK Universitas  Tunas Pembangunan yang dilihat dari aspek 
identitas pribadi diperoleh nilai kesenjangan sebesar 19%, hal ini menunjukkan bahwa tingkat 
kepuasan pengguna Website Bola.net berdasarkan aspek identitas pribadi termasuk dalam kategori 
sedang dengan kesenjangan sebesar 19%. 
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Tingkat kesenjangan yang termasuk kategori sedang ini menunjukkan bahwa Website Bola.net 
telah mampu mengekspresikan identitas pribadi yang dimiliki oleh pengguna Website Bola.net. 
Tingkat kesenjangan yang termasuk dalam kategori sedang ini disebabkan pengguna website Bola.net 
memperoleh nilai lebih sebagai pencita olah raga sepak bola, serta menemukan penunjang nilai-nilai 
yang berkaitan dengan pribadi pemain sepak bola serta mengetahui figure  pemain profesional. 
3. Kesenjangan Motif dan Kepuasan Integrasi dan Interaksi Sosial 
Kesenjangan antara motif dan kepuasan pengguna Website Bola.net dilihat dari aspek integrasi 
dan interaksi sosial diperoleh hasil sebagai berikut: 
Tabel 4 
Tingkat Kesenjangan  




SS S R TS STS Jumlah 
SS 0 0 0 0 0 0 
S 0 5 21 1 0 27 
R 0 19 44 2 0 65 
TS 0 1 3 4 0 8 
STS 0 0 0 0 1 1 
Jumlah 0 25 68 7 1 100 
Sumber: Data primer kuesioner, 2016 
Kesenjangan =  
= 25% 
Berdasarkan hasil perhitungan tingkat kesenjangan antara motif dan kepuasan pengguna 
Website Bola.net oleh mahasiswa POK Universitas  Tunas Pembangunan yang dilihat dari aspek 
integrasi dan interaksi sosial diperoleh nilai kesenjangan sebesar 25%, hal ini menunjukkan bahwa 
tingkat kepuasan pengguna Website Bola.net berdasarkan aspek integrasi dan interaksi sosial termasuk 
dalam kategori rendah dengan kesenjangan sebesar 25%. 
Rendahnya tingkat kesenjangan pengguna Website Bola.net ini menunjukkan bahwa secara 
umum melalui website Bola.net pengguna dapat berintegrasi dan berinteraksi sosial. Hal ini disebabkan 
informasi yang diberikan oleh website Bola.net memberikan berbagai informasi dan jalannya 
pertandingan sepak bola maupun olah raga yang dapat digunakan sebagai bahan percakapan kepada 
teman atau orang sekitar, segala informasi yang diperoleh dari mengakses website bola.net dapat 
menjadi  bahan pembicaraan dengan teman dan Informasi yang diperoleh dari mengakses website 
bola.net berguna untuk membantu teman dan orang lain. 
4. Kesenjangan Motif dan Kepuasan Hiburan 
Kesenjangan antara motif dan kepuasan pengguna Website Bola.net dilihat dari aspek hiburan 














SS S R TS STS Jumlah 
SS 0 0 0 0 0 0 
S 0 21 22 1 0 44 
R 0 22 31 0 0 53 
TS 0 0 0 2 1 3 
STS 0 0 0 0 1 1 
Jumlah 0 43 53 3 2 100 
Sumber: Data primer kuesioner, 2016 
Kesenjangan =  
= 24% 
Berdasarkan hasil perhitungan tingkat kesenjangan antara motif dan kepuasan pengguna Website 
Bola.net dilihat dari aspek hiburan diperoleh nilai kesenjangan sebesar 24%, hal ini menunjukkan 
bahwa tingkat kepuasan pengguna Website Bola.net berdasarkan aspek hiburan termasuk dalam 
kategori rendah dengan kesenjangan sebesar 24%.  
Rendahnya tingkat kesenjangan kepuasan pengguna Website Bola.net ini menunjukkan bahwa 
dengan mengakses website Bola.net maka pengguna mendapatkan hiburan. Hal ini disebabkan website 
Bola.net dapat membantu melepaskan diri dari permasalahan, dapat digunakan untuk bersantai dengan 
mengisi waktu luang, dapat digunakan untuk menyalurkan emosi serta mendapatkan hiburan dan 
kesenangan. 
Adapun untuk mengetahui lebih jelas tentang tingkat kesenjangan kesenjangan antara motif dan 
kepuasan pengguna Website Bola.net dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 3.6 
Kesenjangan antara Motif dan Kepuasan Penggunaan Website Bola.net 
 
No Indikator Motif Kepuasan Kesenjangan 
1. Informasi 3,16 3,05 3,5% 
2. Identitas 
Pribadi 
3,08 3,02 1,9% 
3. Integrasi & Int. 
Sosial 
3,14 3,10 1,3% 
4. Hiburan 3,24 3,24 0,0% 
Rata-Rata 3,16 3,10 1,7% 
Sumber: Data primer kuesioner, 2016 
Berdasarkan hasil perhitungan di atas dapat diketahui bahwa rata-rata tingkat kesenjangan antara 
motif dan kepuasan pengguna website Bola.net adalah 1,7%, sehingga pengguna website bola.net 
masih merasa belum puas terhadap pelayanan yang diberikan oleh pengelola website bola.net. 
Hasilapenelitian ini relevan denganateori pemenuhanakebutuhan padaamedia usesaandagratifications 
theory. Teoriaini mengemukakan bahwaapengguna mediaamemainkan peranaaktif untukamemilih dan 
menggunakan media tersebut (Nurudin, 2007: 192). Teoriauses andagratifications lebih menekankan 
padaapendekatan manusiawiadalam melihat mediaamassa, artinya, manusia ituamempunyai hak, 
wewenang untuk memperlakukan media. Menurutapendapat teoriaini, konsumen media mempunyai 
kebebasan untuk memutuskan bagaimanaadan lewatamedia mana mereka menggunakan media dan 
bagaimana media itu akan berdampakapadaadirinya. 
Ada banyak motif yang mendorong seseorang dalam menggunakanamedia massaasebagai salah 
satu alat pemuas kebutuhannya. Kriyantono, (2010: 211-212) mengkategorikan motif 
pengonsumsianamedia adalahamotif informasi, identitas pribadi, integrasi danaidentitas sosialaserta 
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motif hiburan. Jelas bahwa individu-individuamenggunakan mediaamassa karenaadidorong 
olehamotif-motif tertentuayang dicarikanapemuasnya melaluiamedia tertentuapula, meski 
betapapunakecilnya pemuasanayang dapatadilakukan media tersebut. Dari berbagaiamotif 
yangamendorong menggunakanamedia, akanatumbuh semacamaharapan yang dicarikan 
pemuasannyaamelalui mediaasebagai perwujudanadari motifayang ada. 
Kemunculan website merupakan sebuahamedia alternatifabagi semua orangauntuk 
memudahkanadalam memenuhiakebutuhan informasiaapa yangananti akanadicari. Obyek 
penelitianaini adalahamahasiwa POK Universitas Tunas Pembangunan angkatana2014 
merupakanakunci utamaasebagai penelitian ini. Dengan Usesaand Gratifikasiayangasebagai alat ukur 
untuk mengetahui kesenjangan dan kepuasan yang nantinya akan memberikan kebutuhanayang 
dapatamendorong untukamengonsumsi mediaamaupun sesudah mengonsumsiamedia itu sendiri.  
Setiapaorang memilikiamotif yangaberbeda untukamenggunakan mediaamassa 
atauakepuasaanayang dicariadari mediaamassa. Penelitian ini memfokuskanapada aktivitas 
khalayakayang luasayang dikenal sebagai Usesaand Gratifikasi. Dimanaakhalayak dianggapaaktif 
dalamamemilih media. Kepuasan dan kesenjanganayang berfokusaterhadap mediaabaru (newamedia) 
kususnya situsawebsite Bola, sebagaiasumber alasanamedia yangadipilihaoleh mahasiswaaPOK 
UniversitasaTunas Pembangunan angkatan 2014. Fenomenaabanyaknya websiteadan mediaabaru, 
maka dikalangan mahasiswaaPOK Universitas Tunas Pembangunan diharapakanamedia baruatersebut 
dapat membantu memberikan kepuasan yang didapatkanamelalui  fasilitasadari internetayaitu 
mengaksesawebsite Bola.net tersebut, karenaatidak semuanyaaseluruh mahasiswaaPOK 
mengaksesawebsite Bola.net.  
 
KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian tentang motif dan kepuasan pengguna Website Bola.net dapat ditarik 
kesimpulan sebagai berikut: 
1. Kepuasan yang diinginkan (Gratification Sought) pada saat sebelum menggunakan website Bola.net 
terhadap kebutuhan informasi dikalangan mahasiswa POK Universitas Tunas Pembangunan 
Surakarta angkatan 2014 termasuk dalam kategori tinggi yaitu sebesar 48%.  
2. Kepuasan yang diperoleh (Gratification Obatined) sesudah menggunakan website Bola.net terhadap 
kebutuhan informasi dikalangan mahasiswa POK Universitas Tunas Pembangunan Surakarta 
angkatan 2014 termasuk dalam kategori tinggi yaitu sebesar 67,5%.  
3. Tingkat kesenjangan antara motif dan kepuasan pengguna Website Bola.net adalah 1,7%, sehingga 
dapat diketahui bahwa pengguna Website Bola.net masih mempunyai sedikit rasa ketidakpuasan 
terhadap Website Bola.net. Kesenjangan kepuasan (Grtaification Discrepanncy) yang diperoleh 
pengguna website Bola.net terhadap kebutuhan informasi dikalangan mahasiswa POK Universitas 
Tunas Pembangunan Surakarta angkatan 2014 termasuk dalam kategori rendah dengan besar 
prosentase antara 20-30%.  
Hasil secara keseluruh menunjukkan bahwa tingkat kepuasan (Grtaification Discrepanncy) yang 
diperoleh pengguna website Bola.net terhadap kebutuhan informasi dikalangan mahasiswa POK 
Universitas Tunas Pembangunan Surakarta angkatan 2014 termasuk dalam kategori rendah. 
 
SARAN 
Adanya berbagai kekurangan dan keterbatasan dalam pelaksanaan penelitian ini, maka dalam 
rangka meningkatkan kepuasan pengguna penulis memberikann saran agar pengelola Website Bola.net 
diharapkan senantiasa meningkatkan kepuasan pendengar meliputi, peningkatan kualitas informasi 
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